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Musik merupakan salah satu dari sekian banyak hal yang diminati penulis. Salah 
satu jenis musik yang menurut penulis menarik yaitu musik tradisional, karena 
keunikan suara yang dihasilkan dari alat-alat musik tradisional dan kisah atau 
legenda di balik alat-alat tersebut. Begitu banyak seni musik tradisional yang 
dimiliki Indonesia yang masih belum dikenal oleh masyarakat umum. Salah 
satunya adalah musik Oklik khas Bojonegoro. Musik Oklik memiliki sejarah dan 
legenda yang menarik, suara yang dihasilkan juga unik dan merdu. Sayangnya, 
musik Oklik tidak begitu dikenal di luar daerah asalnya. 
Penulis dan tim merasa bahwa topik ini patut diangkat, terutama karena 
musik Oklik memiliki potensi yang kurang didalami dan dikenal secara luas. 
Musik Oklik sebagai salah satu seni musik tradisional merupakan bagian dari 
identitas nasional. Melihat perkembangan musik modern yang begitu pesat 
sebagai pengaruh dari globalisasi, musik tradisional kurang mendapat perhatian 
yang sepatutnya sehingga mulai terlupakan. Sebagai upaya pengenalan musik 
Oklik, penulis dan tim memutuskan untuk membuat mobile game bertema musik 
Oklik. 
Dalam proses pengerjaan Tugas Akhir ini, penulis memperoleh banyak 
ilmu baru mengenai desain karakter. Penulis berharap agar laporan ini bisa 
menjadi panduan yang baik untuk proses perancangan karakter. Melalui laporan 
ini, desainer karakter pemula diharapkan dapat mempelajari proses perancangan 





Kentungan merupakan alat komunikasi tradisional yang memiliki potensi dalam 
seni musik, yaitu musik Oklik khas Bojonegoro. Sayangnya, potensi tersebut 
masih kurang didalami dan dikenal secara luas. Hal ini disebabkan oleh upaya 
pengenalan musik tradisional yang kurang efektif. Untuk memperkenalkannya, 
perlu medium yang mudah dijangkau oleh masyarakat secara luas. Mobile game 
dapat menjadi medium yang efektif, karena jumlah mobile gamers di Indonesia 
kini berkembang sangat pesat. 
Dalam sebuah game terdapat beberapa unsur penting, salah satunya adalah 
karakter. Karakter merupakan penggerak cerita dalam game. Perancangan 
karakter akan berperan penting dalam proses pembuatan mobile game musik 
Oklik. Pengumpulan data dilakukan dengan metode hybrid yang terdiri dari survei 
dan wawancara. Metode perancangan yang digunakan adalah metode perancangan 
karakter dari Lundwall yang terdiri atas tiga tahap, yaitu research, concept, dan 
finalize. Selain itu, terdapat beberapa teori mengenai desain karakter yang 
digunakan, salah satunya yaitu teori dari Tillman. Pada akhirnya, dalam 
perancangan karakter game diperlukan penyesuaian gaya visual terhadap target 
pemain agar menambah ketertarikan pemain terhadap game.  Kemudian, 
diperlukan adanya deskripsi karakter yang disusun secara seksama agar hasil 
perancangan karakter tetap sesuai dengan konsep awal. Terakhir, aspek 
interaktivitas karakter juga perlu diperhatikan agar karakter dapat menjadi lebih 
hidup. 
 





Kentungan is a communication device that has a potential in the musical arts 
respect known commonly as Oklik music from Bojonegoro. However, this great 
potential has yet to be widely explored and introduced to the public. This is 
because the efforts to explore and introduce this potential  are considered 
ineffective. Oklik music from Bojonegoro is one of the lesser known traditional 
music. An easily accessible medium is needed to preserve this music. Mobile 
games can be an effective medium, since the number of mobile gamers in 
Indonesia has been growing very rapidly. 
There are several important elements in a game, one of which is character. A 
character drives the game story. Character design will play an important role in 
the process of developing a mobile game based on Oklik Music. The research was 
conducted using a hybrid method consisting of surveys and interviews. Lundwall’s 
character design method is used in designing the character. The method includes 
research, concept, and finalize. In addition, there are several theories regarding 
character design that was used, one of which are theories by Tillman. In 
Conclusion, in designing a game character the designer must find the right visual 
style for the target player in order to make the character more attractive to the 
target player. Next, a set of character description must be made to ensure that the 
design of the character stays on track with the base concept. Finally, the 
interactivity aspect of the character must be designed carefully to ensure that the 
character feels alive to the player. 
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